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弓道所作を取り入れた照明器具の制作 
―弓道精神解釈による表現手法の創出についてー 
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The mind of budo stimulates the aesthetic sensibility of people, and emphasis is placed on the mind feeling 
full of spirit and resonance gestures, so we should not just ask for results. I think that it is not limited to budo. 
Especially kyudo gesture feels a beautiful resonance by moving on mindfulness. In this study, by performing a 
lingering action before and after use, we create a lighting fixture with expression created from the kyudo mind. 
The produced lighting performed slowly movements before and after the lighting function. I expect that not only 
kyudo but also design will be born from budo culture. 
Key Words :Budo, Kyudo, Product Design	  
 
 
１． 緒論 
（１）研究背景 
国際的な普及が進んでいる武道は、日本精神である武
士道の伝統が由来となっており武技の修練を通じて人格
を磨く、道徳心を高める、礼節を尊重する態度を養うこと
を目的とした人間形成の道である 1)。それらの武道に共
通して見られるのが、武道精神によって生み出された所
作の美しさである。所作は動きが単独で終わることはな
く、それぞれの動きが連続して行われることで、余韻が生
まれ動きの間に荘厳性が介在し美しさを感じられる。余
韻が存在している代表的な所作として、「残心」2)が挙げ
られる。残心は武道にある所作の一つであり、動きが終わ
った後でも気が緩まぬ状態、次なる動きへの繋がりを表
し気迫が満ち足りている状態を所作として表す。その所
作は弓道において、形のみ見れば矢を射終わった静止状
態であるが、射の締めくくりであり重要な終わりの所作
であると同時に、次なる矢に繋がる始まりの所作として
気迫が満ち足りている状態でなければいけない。また同
じく武士道を根底に持つ小笠原流礼法の起居に対する足
運びや身の動かし方は、生活様式が変化した現代生活に
おいても色褪せることはなく人々を魅了し、武道に留ま
らず所作の美しさは現代生活内に感じ取ることも可能で
ある。これらの武道精神や所作に対する感じ方は武道経
験の有無や国籍に関わらず、人々の美的感性を刺激する
ものであり、気が充実している精神や余韻ある所作の表
現が活かされる領域は武道に限らないと考える。	
（２）弓道精神 
前述した武道という大枠（一般的に武道は、剣道、弓道、
柔道、空手道、合気道、相撲、少林寺拳法、なぎなた、銃
剣道を指す）1)の中でも弓道は修練の性質上、自己相対の
意味合いが強く修練内容が禅と似ていることから立禅 3)
と呼ばれるほど精神修練に重きが置かれている。「進退周
還必ず礼にあたり」2)と言われ全ての射・所作は礼に則っ
て行われ、心的要素が射法にまで大きく影響を与える。し
たがって精神性がより問われている弓道精神を武道精神
の一つとして解釈する。	
弓道の最高到達目標は真善美であり、一射毎に真実を
探求して精進する真なるものと静かなる心境を持ち平静
を失わない善なるものが美しいとされる 2)。具体的に表
現されたものが儀式的意味合いを持つ射礼であり、静か
な心的態度がリズミカルに動く様が現れる。しかし、礼射
として形で現れるものは同時に形に囚われてはならない。
所作が手先ばかりになり心が離れた状態を死気体といい、
気の充実が不十分な動きとなる。そもそも的に矢を当て
ることを一般的に弓道の主たる目的に思われるが、気迫
の充実の先に生ずる結果であり前後の気迫の充実が欠か
せない。すなわち一つの物事に囚われることは弓道精神
にとって真善美に反する精神状態であり、荘厳性を伴っ
て道を追求する結果として所作が行われ矢を射ることに
至る。	
これらより弓道精神は、目的に対して囚われることな
く前後の過程の充実さこそが重要であり、矢を引くまで
の所作と引いた後の残心や元に戻る所作が真善美におけ
る精神を体現していると考える。また精神に基づいて所
作をすることで、静かなる心的流れが伴う動きを生み出
しされ所作に余韻が感じられる。	
（３）研究目的 
	 弓道精神に基づいて行う所作は、気の充実や余韻が動
きに現れている。本研究では、弓道精神、所作に着目する
ことで弓道由来の表現を提案・製作することを目的とす
る。対象とする製品分野は照明器具とする。本研究の最終
目標は、弓道所作を物に即した動きとして流れを損なわ
ずに再構成し、使用する前後に新たな情緒的作用をもた
らす照明器具の制作と位置付ける。	
	
２． 動作設計指針決定 
（１）対象所作の決定 
	 本研究では全日本弓道連盟が定める礼射をする際の所
作を検討対象とする。	
（２）基礎実験 1 
a）実験目的 
	 所作を観察することで弓道らしい動きの要素、構成を
探求し、動作指針の参考にする。	
b）実験方法  
礼射を行なっている様子を観察する。	
c）実験結果 
結果を以下に示す。	
・着座の前に右脚を半歩ほど引く、矢を番える際に目を筈
に向けるなど細かい予備動作が確認された。	
・和弓が動く様が特徴的であり、先端が目線の高さ、床に
対して垂直、身体に対して平行、床から 100mm 程浮かす
など構成的な動きが基本となっていた。	
（３）基礎実験 2 
a）実験目的 
モーションキャプチャーによって、弓道所作の動きを
身体上に設置したマーカーが表示する骨格に基づいて観
察する。	
b）実験方法 
モーションキャプチャーは Nexus	Vicon	を使用し、撮
影風景を図 1 に、人体マーカー配置を図 2 に示す。また
図 3 のように、和弓と矢にマーカーを付ける。所作を観
察すること動作指針の参考にする。	
 
図１ モーションキャプチャー撮影風景	
図２ マーカー位置 
 
	
図３ 和弓と矢のマーカー配置風景 
	
c）実験結果 
結果を以下に示す。	
・和弓、腕、下半身、胴体の順番で動きの大きさが確認で
きた。	
・和弓の線の動きは構成的である。	 	
（４）動作設計指針検討 
基礎実験結果から、和弓の線と射手の縦線を表現する
基本要素とする。理由として、和弓の線は弓道の象徴的な
動きの根幹であり、観察より静かな動きの中にダイナミ
クスさが感じられることから適当である。また射手の縦
線は、弓道所作全般において正しい姿勢を保つために重
要であり、和弓の線の動きと対照的であるため適当であ
る。射手の縦線と和弓の線は図 4に示す。	
	
図４ 射手の縦線(赤)と和弓の線(白) 
 
３． 制作概要 
（１）コンセプト 
	 本研究では、弓道の所作から新たな表現を照明器具制
作を通じて模索する。よって、住宅室内空間に設置する間
接照明とし、使用する際に正面に立つことを想定し、点灯
機能が行われる前後に弓道所作の表現を取り入れる。 
	 制作物は和弓の線と射手の縦線を基本要素とした形状
とし、操作に応じて機能する際の過程として和弓の線の
要素を持った部分の動くことで表現をするものとする。
制作物イメージを図 5に示す。 
 
図５ 制作物イメージ 
 
（２）制作指針 
[外観の方向性] 
・弓道所作内の構成に基づいた造形とする。 
・動作時の高さを 2000mm とする。 
・操作部は底面から 1000mmとする。 
[機能性] 
・間接照明とする。 
・運搬性に配慮し、分解可能な設計とする。 
 
[駆動部] 
・駆動部はバイポーラステッピングモーターを用いる。 
 
４． 表現動作作成 
（１）動作の検討 
和弓の線と射手の縦線を基本要素として、礼射で行う
所作内の動きの関係を確認する。確認した所作の動きを
動作設計指針に基づいて動作案を作成し、表現動作の検
討を行う。和弓の線と射手の縦線に着目した所作の動き
のスケッチを図６に、弓道所作の流れを再構成した動作
フロー案を提案する動作フローアイデアスケッチを図７
に示す。	
	
図６ 動作サムネイルスケッチ 
図７ 動作フローアイデアスケッチ 
 
（２）3DCG による動作決定 
a）モーションキャプチャによる所作データの取得 
	 図 7 に示した動作案をモーションキャプチャーで取得
したデータを基本に 3DCG で作成し検討する。被験者に取
り付けるマーカーは、動作設計指針に基づいて個数を減
らし撮影する。図 8 に示すように身体に付けるマーカー
の変更し、和弓の代替として 45mm 四方で長さ 1000mm の
木材角棒の両端にマーカーを付けて用いる。被験者は弓
道四段所持者とし、撮影の様子を図 9に示す。	
	
	
図８ 変更後マーカー位置 
	
図９ モーションキャプチャー撮影風景	
b）取得結果 
モーションキャプチャーによって取得したデータを読
み取り動作の基本にする。取得データをラベリングした
様子を図 10に示す。	
	
図１０ ラベリング済みデータ 
 
（３）動作決定 
図10に示した動きとモーションキャプチャーで取得し
たデータを基本とし、複数動作案を3DCG アニメーション
で作成する。図 11に動作指針に基づいて決定した動作案
を示す。	
	
図１１ 決定動作フロー 
 
５． 制作準備 
（１）意匠検討 
制作指針、決定した動作フロー、両方を踏まえスケッチ
を行い造形の検討を行う。外観意匠は正面から見た際に、
動作する和弓の線と射手の縦線が交わる点を中心に大き
な円を表現し、自己との相対と気合の源である丹田を意
味する。また横から見た際には外側に丸みを持たせ、弓構
えをした際に大樹を抱きかかえているような射手の悠然
たる様子を表す。サムネイルスケッチを図 12に、アイデ
アスケッチを図 13に示す。 
 
図１２ サムネイルスケッチ 
 
図１３ アイデアスケッチ 
 
（２）プロポーション検討 
a）2DCG によるプロポーション検討 
図 13に示した縦線の横幅、円の大きさと位置を、制作
指針に基づきAdobe社のIllustratorを用いて検討する。
縦線の横幅は、50mm、45mm、40mm の 3 種類とする。円の
直径は、300mm、250mm、200mm とする。円の位置は縦線先
端の操作部からの距離で検討するため最短四半点から、
50mm、100mm、150mm、200mm、250mm、300mm とする。検討
2DCG を図 14に示す。	
 
図１４ プロポーション検討２DCG 
 
b）1/1 モックによる検討 
	 図 14 に示した 2DCG より縦線の幅を 40mm、円の直径を
300mm とし、可動照明部は直径 25mm とする。またアクリ
ルパイプ、塩化ビニルパイプ、スタイロフォームを用いて
1/1 モックを制作し、円の中心位置の検討を再度行い
100mm とする。1/1 モックを図 15 に、使用イメージを図
16に示す。	
 
図１５ プロポーション検討モック 
図１６ 使用想定イメージ 
 
（３）意匠決定 
4.2 の結果より、前面の円は直径 300mm とし、操作部は
その端から 100mm距離とする。決定案の2DCGによる概略
寸法入りプロポーション構成を図 17に示す。また制作指
針に基づいた室内配置イメージの可動前3DCGレンダリン
グを図 18 に、可動後 3DCG レンダリングを図 19 に示す。	
 
図１７ プロポーション構成図(概略寸法入り) 
 
図１８ 外観意匠可動前３DCG 
図１９ 外観意匠可動中３DCG 
 
６． 機構動作実験 
（１）実験目的 
本実験では決定動作フローを表現するために、ギア比
による減速とトルク上昇を利用した可動機構による動作
検証を目的とする。照明部を可動させる機構を照明部可
動機構、垂直方向回転を行う機構を上部回転機構と呼称
する。ステッピングモーターはユニポーラST-42BYG020を
使用し、Arduino	Uno を介し Adafruit 製 Motor	Shieldを
用いて制御する。	
（２）照明部可動実験 
a）実験方法 
	 アルミパイプ、3Dプリンターによるパーツ、MDF、アル
ミ角棒で可動照明部分を制作し、ギアの組み合わせを複
数実験する。実験機は、直径 25mm 厚さ 2mm のアルミパイ
プを 1200m と 420mm で切り出し、アルミ角棒10mm四方と
3D プリンターでジョイントパーツを制作し組み立てる。
ステッピングモーターに装着するギアは最少歯数である
モジュール 1.0 歯数 16と決定し、厚さ 10mm で歯数 120、
歯数 130の３種類を 3Dプリンターで制作し、動作を確認
する。図20に出力した歯数 130のギア、アルミ角棒を組
み立てたモデルを示す。	
	
図２０ 歯数１２０ギア 
 
b）実験結果 
	 実験よりモジュール 1.0 歯数 110 以上から照明部の可
動が確認できた。また内部に配置可能サイズであること、
ギア比による減速を考慮し、歯数 130 のギアを用いるこ
ととする。	
（３）頭部回転機構 
a）実験方法 
	 パイプサポート兼ギアを3Dプリンターで作成し回転台
に固定し、木材で制作した土台に固定し実験する。ステッ
ピングモーターに装着するギアはモジュール 1.0 歯数 16
と歯数 45、回転台は75mm 四方と 100mm 四方、回転台に固
定するギアは歯数 120 と歯数 130 を用いて検討実験を行
う。図 21 に出力した歯数 130 ギアを、図 22 に機構実験
様子を示す。	
	
	
図２１ 3Dプリンターで制作した歯数 130のギア 
 
図２２ 頭部回転機構実験機 
 
b）実験結果 
	 実験より 100mm 四方の回転台が回転時の揺れが少なく
安定していたため、用いるものとする。また 100mm 四方
の回転台は、歯数16と歯数 130 のギアのみ可動が確認で
きたので、この組み合わせを用いて頭部回転機構を制作
する。 
 
７． ワーキングモデル制作 
（１）制作目的 
6.2、6.3 で決定した機構を用いて、決定した動作が可
能か確認をする。確認する動作は、照明部先端が操作部の
高さまで上昇する、照明部が垂直まで上がりながら垂直
方向に 90 度回転する動作である。また併せて制御回路、
制御プログラミングの検討を行い決定する。	
（２）ワーキングモデル制作 
実験で制作した部品を組み立て二つの機構が両方可動
するワーキングモデルを制作する。照明部のアルミパイ
プは 6.2 で使用したものを使用し、上下を繋ぐアルミパ
イプは直径 40mm 厚さ 2mm のものを600mmに切り出す。ま
た照明部の両端の重さは釣り合うようにステンレスパイ
プと万力で短い方の重さを調整する。図23に組み立てた
ワーキングモデルを示す。	
	
図２３ ワーキングモデル 
 
（３）ワーキングモデル動作結果 
照明部の重さを釣り合わせることで、可動が確認され
た。本制作ではパイプ内部に釣り合わせる重りを内包さ
せるため、両側のモーメント式から釣り合いに近似する
860g の真鍮棒を用いる。	
	 制御回路は 2 つのステッピングモーターをモーターシ
ールド 1 つで動作させることが可能であることを確認し
た。fritzing を用いて回路概略図を作成し、図 24に示す。	
	
図２４ 回路概略図 
８． 本制作 
（１）詳細設計 
a）全体設計計画 
制作を行うために3DCADを用い部品をモデリングする。
制作した部品は、CNC、3D プリンター、レーザーカッター
などを用い制作する。図 25 に外観意匠図面、図 26 に設
計計画を行なったモデリングのエクスプローション図を
示す。	
	
図２５ 外観意匠図面	
	
図２６ 3DCG エクスプローション図	
	
b）土台制作 
土台部外装は主にケミカルウッドを CNC によって削り
出し制作する。削り出し、やすりがけを行い、土台外装上
部と下部にネジでの組み立てを行うための鬼目ナットを
取り付けた後に、サーフェイサー、黒マット塗装を施す。
土台内部は頭部回転機構に使用する部品以外は、アクリ
ル、鉄板を用いる。鉄板は直径 110mm 厚さ 9mm を 1 枚、
穴あけ及び切り欠きを施した直径 140mm 厚さ 4.5mm を 2
枚成形し、土台の安定を高めるために用いる。図27に土
台内部に格納した頭部回転機構を示す。	
	
図２７ 土台内部機構	
	
c）パイプ部 
直径 25mm のアルミパイプを点灯部に用いる長さ
1220mm、重り部に用いる長さ 425mm、直径 40mm のアルミ
パイプを支柱に用いる長さ 622.5mm、操作部に用いる長さ
165mm で切り出し、紙やすり180 番、240 番、400番、800
番、1000 番、1500 番、2000番の順番で磨く。組み立て時
に使用する穴は3Dプリンターで制作した治具を用いて穴
あけを行う。図 28に作成したパイプ部品を示す。	
	
図２８ 磨き後アルミパイプ	
	
d）点灯部及び操作部 
点灯部はアルミ板を CNC によって削り出したアルミヒ
ートシンクをアルミパイプにはめ合わせ、3WパワーLEDを
配置する。これによりヒートシンク及び点灯部周りのア
ルミパイプで放熱を行う。3D プリンターで制作した点灯
部外装は、加工及び塗装を行い組み立てる。図 29に制作
したヒートシンク及び先端点灯部を示す。	
操作部は3Dプリンターではめ合わせ可能な部品を制作
する。はめ合わせの高さを調整することで、オルタネイト
スイッチの可動域に調整する。	
	
図２９ アルミニウムのヒートシンク(左)	
配置後先端点灯部(右) 
	
e）可動上部 
可動上部は、可動範囲と軽量化の両面からできる限り
ケミカルウッドを削り出すことで部品を成形する。3D プ
リンターによる部品、アルミ角棒、アルミパイプを固定し
組み立て、図 30に示す。	
	
図３０ 可動上部 
	
f）組み立て及び配線 
土台部、支柱アルミパイプ、上部土台部、上部可動部分、
上部固定部分、手前側円部の順番で組み立てる。支柱パイ
プ内の配線は、分解性を配慮しメスピン使用する。	
（２）完成作品 
完成した作品を図 31に、コマ撮りによる動きの軌跡を
図 32に示す。	
	
図３１ 完成作品 
図３２ コマ撮りによる動き	
 
９． 展望 
本研究で制作した照明器具は、日本文化の武道である
弓道由来のデザインを試作したものであるが、新たな情
緒的作用を得られることを期待する。また本研究では製
品分野の対象を照明器具と限定したが、精神性や所作が
生み出す美意識への刺激は他分野の製品にも用いられる
ことを期待する。 
 
１０．総括 
日本の国民性を形成していた武士道は、現代において
武道という形に姿を変え適応しながら今日に受け継がれ
ている。旧態依然ではなく柔軟性と普遍的な軸を合わせ
持つ武道精神は、高度情報化社会である現代においても
時代遅れではない。それは戦後の日本において抑圧され
た武道が本質を見失うことなく持つべき意味を再構成し、
現代に沿った存在価値を確立した文化であるためである。
そのような文化が持つ要素はより他分野への応用は可能
であると考えられる。本研究は弓道から表現探求を行な
ったが、文化からデザインが生まれた歴史を鑑みれば、武
道文化からデザインが創出されることは日本由来のデザ
イン創出の観点から重要である。本研究が今後武道文化
からデザイン活動が行われる一助になることを期待し総
括とする。 
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